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Ⅰ 
 
 
摘 要 
 
    “拟人漫画”指的是运用将人格和人的形貌赋予非人的物或概念的手法绘制
而成的漫画。与以往使用拟人手法的漫画相比，这类流行于网络时代的漫画的创
作者有给予被拟对象以人或近似人的外形的明确意图。 
    2009 年以来，“万物皆可拟为人”的创作理念给漫画表达带来了新的变化，
以将非人的物或概念绘制成人的形体为特色的漫画在我国网络空间层出不穷，引
起不少媒体关注。这是本文选题的依据。 
    本文首先梳理、阐明“漫画”、“拟人”等相关概念，然后以纸质媒体报道
的流行现象和搜索引擎提供的数据服务为基础，说明漫画中的“拟人”近年来出
现了含义的偏转，造成这种变化的契机主要是日本的“萌”文化催生出的“萌拟
人”。以上述认识为前提，本文提炼出拟人漫画创作的要旨，即实现被拟物的特
性向人的特性的迁移，使之统合在完整的漫画形象中。在此基础上，本文结合实
际案例阐析现有拟人漫画的基本类型，阐发它们通过创作、传播、鉴赏活动所发
挥的功能。最后，本文阐释了我国网络拟人漫画创作的现实意义，分析了其局限，
为其发展提供建议。 
 
关键词：拟人；漫画；网络；萌 
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Abstract 
    "Anthropomorphic Comics" refers to the comics that give human 
qualities ,including personality and human's shape, to non-human beings 
(items or concepts). This kind of comics are popular in the network age. 
Differing from the past comics with anthropomorphism ,anthropomorphic 
comics are created by the painters holding an explicit idea to use human 
bodily forms to express the anthropomorphism. 
    Since 2009, the idea of "everything can be personified as human form" 
has brought about new changes to comics. The internet has seen an 
increasing number of anthropomorphic comics with specific human bodily 
forms. Gathering an impressive amount of press attention , it became the 
foundation of this research. 
This paper starts with an explanation for "comic", "anthropomorphism" 
and other relative concepts that are associated with this study. Secondly, 
it describes the change of anthropomorphism in comics based on the 
popularity reports from print media as well as the data services from 
search engines. And the motivation of such change is mainly attributed 
to the moe anthropomorphism which was developed from Japanese "moe". 
Thirdly, this study refines the creative idea of the creation of 
anthropomorphic comics, which is transferring the features of the 
non-human beings to human beings as well as combining them into integrated 
comic characters. Besides, the study explains the applications of some 
main types of anthropomorphic comics in the actual creation, spreading 
and appreciation. And finally, suggestions for the further development 
of the anthropomorphic comics are given in this study by summarizing the 
realistic significance and limitations of the current online 
anthropomorphic comics. 
 
 
Key Words: Anthropomorphic; Anthropomorphism; Comic; Network; Moe. 
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引 言 
2016 年 9 月，第十三届中国动漫金龙奖获奖名单揭晓，由郭恒志、鹤山雨创
作的漫画作品《中国古剑拟人》获得了最具网络人气漫画奖银奖。这把“古剑”
并无剑的形态，却呈现为一个古代男儿的样貌。他青衫猎猎，眼神凌厉，挥掌斩
断竹简，令人感到仿佛真有剑气扑面而来。近年来，在我国网络空间中，像“中
国古剑拟人”一样，以“某某拟人”为名的漫画作品不断涌现，其中有一部分凭
借能引发共鸣的题材、精妙的构思和娴熟的技法受到了认可和欢迎，被网民争相
评论转发，甚至还进而形成了几次较大规模的漫画集体创作热潮。创作者们兴致
盎然地加入到把物或概念描绘成人的形体的实践中，通过网络分享他们的大作。
各大网络漫画平台、漫画站点，还有在线论坛、社交网站、博客（包括微博）等，
都不乏“某某拟人”的踪影。百度的“拟人”贴吧已经成为网友们发布、分享此
类作品的乐园。 
应该说，这样的“拟人”和大众日常生活中理解的拟人，尤其是文艺创作中
将人格赋予物的拟人还是有所区别的。新近出现的这种漫画创作手法，为何能受
到众多画手的青睐，观赏者又何以认同漫画中的人物就是创作者所要描摹的物，
这样的拟人漫画可否给予动漫产业新启示，此类问题都值得我们关注和探讨。 
本文将“拟人漫画”作为一个特定对象来进行研究，指使用将人格和人的形
体赋予非人对象（物或概念）的手法（简称“拟为人形”）所绘制的漫画。它与
以往使用拟人手法的漫画的最大区别是：创作者有明确的给予被拟物以人或近似
人的外形的观念。这种观念融合进如何拟人，如何设计拟人漫画形象，以及如何
表达拟人漫画形象特色的过程中。我国网络是拟人漫画的发布、传播的具体环境。
本文重点考察推动我国网络空间中拟人漫画大量出现、传播的动因，拟人漫画创
作中的核心创意点，以及我国网络拟人漫画的实践应用和存在问题。 
拟人漫画在我国网络空间大量出现和传播的时间并不很长，国内对于拟人漫
画（尤其是“赋予人的形体”的拟人漫画）的研究极为罕见，最为相关的是周梦
茹的《探析萌拟人化手法》①。文中指出：“拟人图”早在 2010 年就在网络上初
见端倪，“拟人化”手段迅速推广，题材涉及到生活的方方面面。周梦茹指出“萌
文化”对于拟人化手法有重要影响，对萌拟人化手法按照角色原型做出动物拟人、
                                                             
① 周梦茹. 探析萌拟人化手法[J]. 现代装饰:理论, 2014(10):185. 
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网站拟人、电脑拟人、软件拟人等的简单分类，并指出萌拟人化成为流行和趋势
的原因在于现代人期望亲密关系的补偿，最后谈到萌拟人化的商业意义在于成本
低、效果好、流行趋势和可以制造互动。这篇论文篇幅不长且偏向于概貌介绍，
但对在本文朝“萌”的方向挖掘拟人手法的渊源有一定的启发意义。 
在中国知网以“拟人”+“漫画”为主题词，共可检索到文献 39 篇。其中有
2 篇是关于拟人漫画的报道，即韩文嘉的《“古物拟人”漫画走红微博》和程丽
仙的《“省拟人”漫画：有了好形象还要好故事》。其余 37 篇检索结果绝大部
分是对漫画作品的评述或对漫画教育、漫画出版的建言献策等，其中的拟人只是
作为创作手法在文中偶然提及，并不作为它们研究的重点。除了已提到的周梦茹
的期刊论文之外，将漫画中的“拟人”作为重点的研究成果仅有徐园《日本早期
儿童漫画中的动物拟人化表现》①。作者研究了日本大正时期《万朝报》“周日
漫画”栏中刊登的动物拟人漫画，将拟人化的动物形象分为“未着装的动物”和
“着装的动物”两大类，后者又细分为动物的头部加人的身体、动物的全身像作
为头部加人的身体和动物着装全身像三类。根据该文作者的看法，动物着装全身
象因为拟人程度高而被广泛使用。另外有两篇并非从漫画角度切入，但重点放在
“拟人”的研究成果：侯雅彬的《日本企业文化中的“拟人化”现象浅析》②认
为日本“拟人化”文化现象的思想渊源在于万物有灵论基础上的神社信仰（日本
人相信万事万物皆有神明，将其统称为“八百万神明”），指出现在的“拟人化”
是“美少女化”的热潮；陈晓珊的《从地域人格到地域拟人：民众地理观演进的
一个侧面》指出地域人格是一地人群所具有的典型精神面貌和性格特征，其拟人
化表现方式在本世纪初出现，其中包括漫画形式。它们与传统的地方吉祥物相类
似，可以满足公众想象需要，但也有承载信息的限度。作者提醒各区域建设者应
该关注如何应用地域拟人这种新型表现方式。 
除了事件描述类的新闻报道外，也偶见对于拟人漫画的评述文章。例如，夏
末在《古物拟人：作为个体意识的投射及其限度》③一文中指出：网络流行的古
物拟人漫画是年轻人解读历史文化的独特方式，他们在古代文物上投射个体意识
和情感诉求，对文物本身而非其承载的意义进行观照和还原。创作者必须借对公
                                                             
① 徐园. 日本早期儿童漫画中的动物拟人化表现[J]. 日本研究, 2013(2):105-111. 
② 侯雅彬. 日本企业文化中的“拟人化”现象浅析[J]. 东方企业文化, 2014(1):135. 
③ 夏末. 古物拟人：作为个体意识的投射及其限度[N]. 中国艺术报, 2011-09-30(3). 
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认有价值的“物”的表达才能进入公共价值评判体系的视野。 
如果把拟人漫画当做是近年勃发的网络漫画中一小部分作品来考察，《中国
自媒体漫画的艺术传播》①解读自媒体漫画这类新的流行艺术，行文举例中偶有
提及部分拟人漫画作品。黄晏在自媒体漫画题材分类中的“人文漫画”中例举了
moekon 的《中国小吃拟人》，在论述我国自媒体漫画传播主要为国内传播时把
自媒体漫画艺术传播的核心归结为趣味性，其中一个传播案例即为涵仔的《中国
省份拟人》。可见部分拟人漫画作品已经具有一定影响力，进入了网络漫画研究
者的视野，只是它们仅作为材料用以佐证研究者各部分的论点，本身作为一类题
材的特殊性还未引起更多思考。 
总的来说，现有对于拟人漫画的直接研究成果还比较欠缺，对于含有“人形
化”意义的拟人漫画的研究更是少见，已有的资料仅能用作本文某些部分的参考。 
根据所选定的“我国网络拟人漫画”的研究方向，本文作者从以下几个渠道
进行相关资料的收集、整理： 
第一，拟人漫画教程的收集。购买、借阅、下载国内已出版的拟人漫画相关
绘制教程，如 C·C 动漫社编绘的《一学就会·拟人形象漫画技法》、《超级漫画
素描技法·可爱拟人篇》和《超级动漫大图鉴》，隋津云编著的《漫画梦工厂 6
——可爱拟人素描技法》，王振德主编的《网络游戏设计：角色设计》②，等等。
这类教程从技术层面阐述如何达成拟人漫画创作，尤其是拟人漫画形象设计，并
配有丰富的示例插图和创作细节的解说。 
第二，网络拟人漫画作品的收集。网络拟人漫画作品可按照是否发布在专门
的网络漫画平台分为两类。笔者一方面在国内各大网络原创漫画平台和可以发布
漫画的动漫相关平台，使用标题、关键词、标签搜索等功能搜索拟人漫画，收集
到发表于 6 个平台的 49 部作品；另一方面针对零散发布在其他网站的拟人漫画，
既通过使用引擎搜索，又实际加入“拟人”贴吧、微群和相关动漫网站的话题组、
兴趣圈等，参照网友的推荐和转发收集线索。在作品搜索过程中，参照了萌娘百
科网站的收录情况。萌娘百科是一个可由用户编辑内容的中文 wiki 性质网站。
它在用户帮助页面中将自己定位为“万物皆可萌的百科全书，收录 ACGN 角色、
                                                             
① 黄晏. 中国自媒体漫画的艺术传播[D]. 清华大学, 2015. 
② 本书为普通高等教育“十二五”应用型本科规划教材，该教材中的所有角色设计均为拟人化角色设计，
案例取材并不仅局限于游戏，也有很大一部分来自动画、漫画 
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作品、用语等”，在收录范围介绍页面中注明该网站收录萌拟人角色，并称原则
上此类角色不受性别限制，男女皆可收录（但鼓励创建萌娘化形式）。目前它所
刊出的词条都是由网友自发收集、编辑的，比较零散不成体系，部分词条只有文
字描述，缺少图片。尽管如此，现有条件下萌娘百科仍不失为有助于开拓视野的
途径。 
第三，网络拟人漫画报道的收集。通过超星学术资源收集报刊关于拟人漫画
的报道情况。从搜索结果看，刊登拟人漫画相关新闻的报纸多为地方性晨报、晚
报、都市报，刊登拟人漫画相关内容的期刊多为面向青少年的刊物（如《疯狂英
语中学版》《年轻人》等）。刊物编辑介绍、盘点、选登流行于网络的拟人漫画
作品。 
    本文采用了如下研究方法： 
第一，文献研究。收集、阅读关于研究漫画、动画、拟人手法、萌文化、艺
术心理学等各个相关方面的专著和论文，互为参照，为理解和阐释网络拟人漫画
的特征和意义寻找有价值的理论依据；收集、整理关于拟人漫画的各类报道和对
相关作者的访谈，加深对这一现象的认识。 
第二，数据分析。本文偏向于定性研究，无法给予非常准确的量化数据，但
在研究过程中将运用百度指数等来源提供的搜索数据，探寻拟人漫画和相关现象
在我国网络空间的流行趋势。 
第三，比较研究。本文将拟人漫画中的“人形化”拟人手法与以往漫画创作
中的拟人手法加以对比，以求揭示拟人漫画在如何拟人方面发生的新变化。 
第四，案例分析。首先通过搜索引擎、网络漫画平台和相关的拟人漫画兴趣
圈掌握拟人漫画的线索，顺藤摸瓜寻求拟人漫画发布的站点，在实际收集整理阅
读我国网络拟人漫画作品的基础上，对其特征、功能、创作手法等加以阐述。 
    本文的创新之处主要体现如下： 
第一，就研究对象而言，从“拟人漫画走红网络”的现象捕捉到拟人漫画这
一可供研究的新对象，本次研究是对这一新近流行的事物展开的探索。 
第二，就研究方法而言，借助网络工具（如搜索指数、网络词典等）进行网
络现象的勾勒，又借助普通心理学和艺术创作心理学等知识进行拟人漫画创意点
的分析。 
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第三，就研究成果而言，对于“萌”的因素究竟以什么样的方式影响了动漫
领域拟人手法含义的改变作出阐释，提出拟人漫画创意的核心在于被拟物的特性
向人的特性的迁移和统合，并结合网络拟人漫画的实际例子分析其功能与局限，
对相关创作和产业发展提出了自己的建议。 
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第一章 研究对象：网络拟人漫画 
第一节 漫画：从本土到舶来品 
漫画是以画的形式来反映各种事物、信息和人的思想、理念、情感等的艺术
形式。它可以用多样的画种和绘画风格来表现，既可以是国画，也可以是西洋画；
既可以是单色线条，也可以是多色彩的块面。漫画中的“画”是一种表现手段，
正如文学中的文字一样。由于不同时代漫画本身表现形式的发展变化，“漫画”
与“连环画”“卡通漫画”“新漫画”“动漫”等概念交缠出现，使用和交流中
常出现同名异义或异名同义的尴尬境况，现有的漫画教材与漫画研究切入点不
同，因而在“漫画”的定义上彼此之间大有出入。 
    根据王庸声主编的教材《现代漫画概论》①、《世界漫画史》②中的探源，“漫
画”一词源于中国，在北宋晁以道《景迂生集》中指的是一种水鸟，它因捕鱼时
潇洒自如像在水面作画得名。如今，我们可以在中国基本古籍库检索到相关诗篇：
“漫画复漫画，河尾沙软喙一尺。天生刚喙不解秃，倦鱼薄浅幸有得。谋拙力百
费，何处有金翅？饥肠倚暮烟，惭愧信天缘。”③古籍库还可见清代方浚颐记载
金农《金冬心花果画册》中有题跋：“余家曲江之上，五月间鲜果以萧然。山下
相湖杨梅为第一，入市，数钱则连笼得之，甘浆沁齿，饱啖不厌，若洞庭枇杷，
不堪恣大嚼也。时将至矣，辄思乡味，漫画折枝数颗，何异乎望梅止渴也。”④金
农将自己的作画称为“漫画”（动词），但更近似于偶然的并提。 
    作为美术体裁，现代漫画大约在一个世纪前由国外引入中国。在英语中，其
词源主要有：①cartoon，中文译作卡通，原意是绘画、挂毯、镶嵌工艺等原尺
寸的底图，19 世纪 40 年代成为独立的滑稽画，用以讽刺时事、民俗、政治或社
会潮流，后来逐渐扩大成为各种漫画和动画的总称；②caricature，指单幅幽默
讽刺漫画，特别指肖像漫画，也可以用作抽象名词，意为漫画艺术或漫画手法，
原意是对人的声音、行为夸张模仿以引人发笑和产生讽刺；③comic，原意是滑
                                                             
① 王庸声. 现代漫画概论（第 2 版）[M]. 北京:海洋出版社, 2010. 1-4. 
② 王庸声. 世界漫画史[M]. 北京:海洋出版社, 2008. 1-2. 
③ [宋]晁说之.黄河多淘河之属，有曰漫画者，常以嘴画水求鱼，有曰信天缘者，常开口待鱼。感之赋三诗
[EB/OL].之二.嵩山文集.卷四.四部丛刊续编影旧钞本（中国基本古籍库）:62, 2017-03-20. 
④ [清]方濬颐.梦园书画録[EB/OL].卷二十三.清光绪刻本（中国基本古籍库）:321, 2017-03-20. 
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稽、逗笑，指连环漫画或故事漫画，因为是连续性多幅组成作品，常使用其复数
形式（comics）；④comic strip，原意指在报刊上刊载的条形分格漫画，以四
格居多。其中，cartoon 可以包括其余三个词的意思。 
日语中的日文汉字“漫畫”在上世纪两度引进我国，先后包含的内容不完全
相同。第一次引进在 20 世纪初，指单幅漫画和四格漫画，这已被人们普遍接受。
20 世纪 90 年代，日本故事漫画进入我国，首先被广大青少年读者接受，此时的
漫画还包括了叙事的或连续性的画，包含了英语 caricature、comics 和 comic 
strip 三个词的内容。 
“漫画”一词见诸国内报章较早的可追溯到 1904 年的《警钟日报》，讽刺
时弊的画作被置于标题“时事漫画”之下。1925 年，我国现代画家、也是我国
早期漫画家丰子恺的《子恺漫画》出版，“漫画”一词在国内被普遍确认。丰子
恺先生在文章《漫画艺术的欣赏》中指出，当时（20 世纪 30 年代）有人说漫画
式样很多、定义不一，此为漫画初兴时的乱象，将来漫画发达，未免永远如此泛
乱，一定要规定好“漫画”的范围和定义。但丰子恺不太认同这种看法，反而觉
得不规定亦无不可，“漫画”即为“漫”的“画”，规定了反而也许不自然，“只
要不为无聊的笔墨游戏，而含有一点人生的意味，都有存在的价值，都可以称为
漫画的。”丰子恺先生在我国漫画发展的早期便以文学中的绝句来比漫画，“字
数少而精，含意深而长”①。 
    “漫画”一词不仅在我国，甚至在亚洲被广泛认可，也有了更广泛的解释。
宋磊把现代常见的漫画区别为三种表现形式：幽默讽刺漫画，从绘画发展而来，
目的在表意，依托造型艺术的支持，以简约、夸张、变形为特点；连环画，在幽
默讽刺漫画的基础上融合了戏剧艺术，加入剧情和叙事功能；现代故事漫画，融
合进影视艺术，以“格”为镜头，使用蒙太奇、排版等技巧，为表意和叙事渲染
情绪、烘托气氛。这三种漫画，基本构成了我们现在所认知的“漫画”概貌。② 
“漫画中的‘漫’，一个意思是随意、无约束，反映了这种画夸张、变形、
无拘无束的特征。另一个意思是广博、无边无际，从内容、形式到技法都可以无
所不包。”③我们可以更广义地理解漫画。它在现实中存在的面貌千姿百态，核
                                                             
① 丰一吟编. 现代美术家画论·作品·生平 丰子恺[M]. 上海:学林出版社, 1987. 195. 
② 宋磊. 漫画的三种表现形式及其在艺术上的关联[J]. 南京艺术学院学报(美术与设计), 2008(3):130-133. 
③ 王庸声编著. 现代漫画概论（第 2 版）[M]. 北京:海洋出版社, 2010. 3. 
厦
门
大
学
博
硕
士
论
文
摘
要
库
我国网络拟人漫画研究 
 8
心是表意或叙事时较简化的画面传递出的广阔含义与无拘束的想象力。 
第二节 拟人：从原始思维到创作技法 
对于拟人的起源，至少可以从如下两种不同的角度予以考察：第一，从人类
的族类角度进行考察。原始人所能运用的参照系非常有限，与其说“以万物为度”
还不如“以己为度”，亦即将得自于内省的经验当成外界事物的属性。二者之间
关系主要是通过类比建立的，类比要从新事物和旧事物之间发现相似的联系，而
原始人的感性经验有限，就从更熟悉的人的自身出发，作为类比的参照系，人本
来是“万物之灵”，通过类比，万物仿佛也具备了灵性，这就是万物有灵论的由
来。费尔巴哈察觉到了这种机制，在《宗教的本质》中提到：“人们不由自主地、
不知不觉地——亦即必然地，虽然只是相对的、有历史条件的必然——将自然的
东西弄成了一个心情的东西，弄成了一个主观的、亦即人的东西。”①随着原始
社会向文明社会的过渡，人类逐渐将主观想象和客观现实区别开来，对人性和物
性之异同有了比较深刻的理解，万物有灵论的影响逐渐消退。尽管如此，我们仍
可以在 19 世纪晚期英国考古学家泰勒（Edward Burnett Tylor）的万物有灵论，
以及英国人类学家弗雷泽（James George Frazer）的巫术论等思想中找到其余
绪。第二，从人类个体角度进行考察。幼儿的心理在某种意义上和初民有共同之
处，亦即不具备成熟的自我意识，无法清楚地将自身与对象区分开来。这时期的
儿童没有摆脱自我中心状态，不能发现和理解客观事物之间的固有联系，儿童囿
于主体本身一定的思维图式，用自身的特性（状态、行为、需要等）去解释客体，
因此儿童总是将自己的情感和意识赋予周围的对象，皮亚杰指出“儿童时期的泛
灵论乃是把事物视为有生命和有意向的东西的一种倾向”②。这种泛灵观念和初
民的万物有灵论是类似的。随着心理发育日趋成熟，儿童逐渐摆脱了泛灵观念的
影响，在接受系统化的现代分科教育之后，他们不仅能够辨识人性和物性的区别
与联系，而且能够分辨人与人之间、物与物之间更为细致的异同。拟人思维就是
这样一种从人自身、从自我出发，理解外界客体，认为其具有生命、情感、意志
的思维，产生在把事物同化于自己的过程中，普遍存在于人类社会原始阶段和儿
童认知发展早期阶段。在人类和个人发展成长的过程中，“万物有灵”和“泛灵”
的拟人思维虽不再占据主流，但仍在各个领域留下可供追寻的痕迹。 
                                                             
① [德]费尔巴哈. 费尔巴哈哲学著作选集[M]. 北京:三联书店, 1962. 458. 
② [瑞士]让·皮亚杰著；傅统先译. 儿童的心理发展[M]. 济南:山东教育出版社, 1982. 46. 
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在文学修辞和艺术创作中，拟人是一种常见的创作手法，朱立元主编的《美
学大辞典》中收录了“拟人”词条，释义为：“艺术创作中把无生命的事物或有
生命的动、植物比拟作人，使其具有人的情感，或性格、语言、活动，生动形象
地表现创作者的感情。”①在漫画中拟人手法也十分常见。以 2015 年第二十五届
中国新闻奖国际传播三等奖获奖作品新闻漫画《好冷》（图 1）为例，作者王晓
莹使用拟人手法，让漫画中的地球球体上长出了五官和四肢，承受着“污染”“中
东问题”“埃博拉”等冰桶的冰水浇淋，四肢颤抖、五官扭曲皱缩，显示出地球
正被这些问题深深困扰。叙事漫画中也涌现出许多经典的拟人漫画形象，如喜欢
待在屋顶的史努比（《花生漫画》，1950 年起开始连载），懒散间常冒出惊人
之语的加菲猫（《加菲猫》，1978 年起开始连载）等。它们在漫画中能说会笑，
具有人的智慧和情感，颇受读者欢迎。 
 
图 1：新闻漫画《好冷》，作者王晓莹，来源于中国日报中文网，2014 年 8 月 27 日 
第三节 媒介环境：从纸媒到网络 
原始漫画近乎是伴随人类文明同时起步的。无论东方还是西方，我们都可以
在早期的文明里找到原始漫画的痕迹。人们在狩猎、耕种之余，在居住的洞穴或
者山石上刻画出某些图画，用以标志族群、传递信息或者表达警示等，这些都是
漫画的原始形态，其中孕育着现代漫画的因素。古代绘于寺庙、墓穴、宫廷的画
                                                             
① 朱立元. 美学大辞典[M]. 上海:上海辞书出版社, 2010. 752. 
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